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Teaching Guide

Identifying Data 2019/20
Subject (*) History of Animation and Video Games Code 616G02003
Study programme Grao en Creacion Dixital, Animacién e Videoxogos
Descriptors
Cycle Period Year Type Credits
Graduate 1st four-month period First Basic training 6
Language SpanishGalician
Teaching method Face-to-face
Prerequisites
Department Socioloxia e Ciencias da Comunicacion
Coordinador Puentes Rivera, Ivan E-mail i.puentes@udc.es
Lecturers Puentes Rivera, Ivan E-mail i.puentes@udc.es
Web
General description | La materia pretende formar al alumnado en la evolucion histérica, con perspectiva geogréfica y cultural, de la industria de
los videojuegos y la animacién, desde los comienzos hasta la época actual.

Study programme competences

Code Study programme competences
A2 CE2 - Conocer y tener la capacidad de analizar el sector de la animacién y del videojuego en su vertiente creativa y en su vertiente
industrial, asi como su evolucion histérica.
B2 CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional y posean las competencias
que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio
B3 CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area de estudio) para
emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética
B4 CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado
B5 CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia
B11 CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,
los resultados y las soluciones propuestas.
C1 CT1 - Adequate oral and written expression in the official languages.
C3 CT3 - Using ICT in working contexts and lifelong learning.
C4 CT4 - Acting as a respectful citizen according to democratic cultures and human rights and with a gender perspective.
C5 CT5 - Understanding the importance of entrepreneurial culture and the useful means for enterprising people.
C6 CT6 - Acquiring skills for healthy lifestyles, and healthy habits and routines.
C7 CT7 - Developing the ability to work in interdisciplinary or transdisciplinary teams in order to offer proposals that can contribute to a
sustainable environmental, economic, political and social development.
Cc8 CT8 - Valuing the importance of research, innovation and technological development for the socioeconomic and cultural progress of
society.
C9 CT9 - Ability to manage times and resources: developing plans, prioritizing activities, identifying critical points, establishing goals and
accomplishing them.
Learning outcomes
Learning outcomes Study programme
competences
Ser quen de analizar obras audiovisuais desde a perspectiva da historia estética e tecnoldxica. A2 B2 C1
Cofiecer a evolucion histérica da animacion e dos videoxogos. A2 B5 C5
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Ser quen de presentar claramente as conclusions e os argumentos dun estudo. Aplicar un pensamento critico, l6xico e B2 C1
creativo. B3
B4
B11
Mellorar a capacidade analitica. A2 B2 C8
B3
Habilidade para a organizacién e temporalizacién das tarefas. B2 C3
B5 C9
Resolver problemas de forma eficaz. B2 C3
B5 C5
B11 Cc7
Comunicarse de xeito eficaz nun ambiente de traballo. B2 C1
B3 Cc4
B4 C5
C6
Cc7
Cc9
Traballar en equipo de xeito colaborativo. B4 C3
B11l C4
Cc7
Cc9
Ter a capacidade de recoller e interpretar datos relevantes (normalmente dentro do seu campo de estudo) para emitir xuizos B3 C4
que incltian reflexién sobre temas relevantes de tipo social, cientifico ou ético. B5 C6
Aplicar os cofiecementos adquiridos ao traballo ou vocacién dunha forma profesional e ter as competencias necesarias para B2
defender argumentos e resolver problemas dentro do campo de estudo propio. B3
B5
Contents
Topic Sub-topic
Parte 1: Historia da animacion e os videoxogos 1.1. Estados Unidos
1.2. Europa
1.3. Xap6én
1.4. Espafia
1.5. Galicia
1.6. Outros territorios significativos na animacién e os videoxogos
Parte 2: Evolucion histérica de plataformas e dispositivos 2.1. Television
2.2. Maquinas arcade
2.3. Ordenador
2.4. Videoconsolas
2.5. Dispositivos mobiles
Parte 3: Animacién no audiovisual 3.1. As primeiras longametraxes
3.2. Walt Disney
3.3. A animacién e a television
3.4. As novas formas de animacién no cinema. A transformacion tecnol6xica
Planning
Methodologies / tests Competencies Ordinary class Student?s personal Total hours
hours work hours
Guest lecture / keynote speech A2 B3 B4B11C4C5 22 39 61
Cc6C8
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Supervised projects A2 B2 B3 B5B11 C3 22 60 82
C7C8C9

Oral presentation B2 B3 B4 C1 3

Multiple-choice questions B5 C1 2 0 2

Personalized attention 2

Guest lecture /
keynote speech

Supervised projects

Oral presentation

Multiple-choice

questions

Oral presentation

Supervised projects

Oral presentation

Supervised projects

Clases expositivas nas que se desenvolveran os temas indicados no punto de contidos, explicando a evolucion histérica da
animacion e os videoxogos en cada un dos ambitos xeograficos e culturais sinalados e amosando exemplos especificos que
faciliten a comprension.

Os alumnos/as, de xeito individual ou agrupados en parellas, elaboraran nas sesiéns practicas traballos de investigacion,
analise e debate de cada unha das realidades explicadas nas clases expositivas, traballos que seran entregados ao final da

sesion.

A maiores, en grupos configurados durante a primeira semana de docencia (invariables ata o final da materia), o alumnado
elaborara un traballo final consistente na investigacion e ampliacién de cofiecementos sobre a historia dos videoxogos en

Galicia, tomando como referencia un estudo ou profesional concreto.

Finalmente, na Gltima clase practica cada grupo expora os resultados do traballo elaborado.

Como foi sinalado no apartado de traballos tutelados, na Ultima clase os diferentes grupos exporan as conclusions e
resultados da sUa investigacién sobre a historia dos videoxogos en Galicia.

O alumnado realizard, con caracter obrigatorio, un exame tipo test sobre os cofiecementos adquiridos nas sesions expositivas

e practicas da materia.

O alumnado recibira atencion personalizada na aula durante as sesions practicas, ao igual que nas horas de titorias
comunicadas ao inicio da materia. Recoméndase, en todo caso, concertar previamente por mail co profesor a atencion nas

titorias, a fin de poder adaptarse mellor as necesidades horarias de cada quen.

Os alumnos/as con dispensa académica deben contactar co profesor antes do 30 de setembro para acordar un intinerario

personalizado que permita suplir as ausencias s sesions maxistrais e practicas planificadas.

Qualification
B2 B3 B4 C1 Tal e como se sinala no punto anterior, a exposicion oral do traballo final da materia 5
sera puntuada cun maximo de 0,5 puntos (5 sobre 100); valorandose aspectos como
a claridade expositiva, a capacidade de argumentacién ou a xustificacién e

coherencia do traballo realizado en relacién cos obxectivos marcados.

A2 B2 B3 B5B11 C3 | O traballo final da materia, entregado a través de Moodle na data acordada ao inicio 45
C7C8C9 das clases, sera o elemento fundamental de valoracion da parte practica, que sumara
un maximo de 5 puntos (50 sobre 100), repartidos do seguinte xeito: 4,5 polo traballo

final en grupo + 0,5 pola exposicién oral do mesmo.

A non realizacion dos traballos de aula (os feitos durante as sesiéns practicas) sera

penalizada con 0,5 puntos (5 sobre 100) por cada practica non entregada.
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Multiple-choice B5 C1 Na data publicada no calendario oficial de exames da Facultade, todo o alumnado 50
questions debera realizar un exame tipo test sobre os contidos explicados nas sesiéns

expositivas e practicas da materia.

O exame constara de diversas preguntas con resposta multiple. Cada pregunta
acertada sera puntuada con x puntos e cada erro restara a metade de puntos que se
obtefian por pregunta acertada, é dicir, dias preguntas erradas anulan unha
acertada. As preguntas sen contestar non penalizan.

Alumnado presencialO traballo final debe ser entregado a través do Moodle da UDC na tarefa creada ao efecto, s6 por un dos/as membros do grupo
e antes das 23:59 horas do dia previo & stia exposicién oral na clase.

Para a avaliacion deste traballo final, ademais das cuestions de contido relativas & investigacion levada a cabo, seran valorados positiva ou
negativamente aspectos formais como a presentacion e desefio do documento ou a calidade de expresion escrita, posto que se trata de
competencias basicas do alumnado universitario e de reproducir na medida do posible os condicionantes de traballo do &mbito profesional. A nota
deste traballo final sera a mesma para todos os/as membros do grupo.Do mesmo xeito, en relaciéon coa exposicion do traballo, tamén se avaliara,
ademais da capacidade argumentativa, a claridade expositiva e a calidade de expresién oral. Nesta exposicién deben estar presentes e intervir todos
os membros de cada grupo.En todas as tarefas e traballos escritos penalizaran especialmente as faltas de ortografia, que, no caso de detectarse
mais de tres, seran motivo de suspenso da actividade en cuestion.Para superar a materia debera obterse un minimo 2,5 puntos (25 sobre 100) en
cada unha das partes avaliables: exame tipo test e parte practica (traballo final + exposicién oral - practicas de clase non entregadas).No caso de
suspender, a avaliacion na segunda oportunidade sera idéntica, pero se o/a estudante ten aprobada unha parte (exame ou practica), s6 debera
examinarse da parte suspensa. A vixencia da nota da parte aprobada quedara limitada & convocatoria do ano académico en curso.Terase en conta
na puntuacion final da asignatura a asistencia e participacion activa nas sesiéns maxistrais.Alumnado con dispensa académicaO alumnado con
dispensa académica realizara dous traballos practicos, un idéntico ao traballo final do resto de alumnado, pero neste caso realizado de xeito
individual (2,5 / 25 puntos) e outro, acordado co profesor ao inicio de curso, sobre a historia da animacioén nalgin dos &mbitos xeogréficos incluidos
no temario (2 / 20 puntos). A valoracion da parte practica complétase coa presentacion oral (0,5/ 5 puntos) que, presencialmente ou via online, faga
de ambos traballos; se fora posible, na mesma data e hora que o resto de alumnos/as e, se non, ante o profesor no dia e hora que se acorde
previamente. A data limite de entrega dos dous traballos seran as 23:59 horas do dia previo a esa exposicién oral.Ao igual que no caso do alumnado
presencial, para a avaliacion destes traballos, ademais das cuestions de contido, seran valorados positiva ou negativamente aspectos formais como a
presentacion e desefio do documento ou a calidade de expresion escrita; ademais da capacidade argumentativa, a claridade expositiva e a calidade
de expresion oral na exposicion dos mesmos. Tamén seran penalizadas na mesma medida as faltas de ortografia.Os 5 puntos restantes (50 sobre
100) correspéndense ao exame tipo test, que debera ser feito nas mesmas datas e condiciéns que o alumnado presencial.Para superar a

materia debera obterse un minimo 2,5 puntos (25 sobre 100) en cada unha das partes avaliables: exame tipo test e parte practica (traballos +
exposicién oral).No caso de suspender, a avaliacién na segunda oportunidade sera idéntica, pero se o/a estudante ten aprobada unha parte (exame
ou préactica), s6 debera examinarse da parte suspensa. A vixencia da nota da parte aprobada quedara limitada & convocatoria do ano académico en

curso.

- Donovan, T. (2018). Replay: la historia de los videojuegos. Sevilla: Héroes de Papel

- Lebihan, Y. (2018). Historia de los videojuegos. Barcelona: Redbook

- Van Woerkom, G. (2015). La Historia y Desarrollo de Videojuegos: La Historia, Desarrollo, Géneros y Hechos
Cientificos de los Videojuegos. Van Woerkom, G.

- Chong, A. (2010). Animacion Digital. Barcelona: Blume

- Bendazzi, G. (2003). Cartoons ? 110 afios de cine de animacion. Madrid: Ocho y medio

- Lopez Martin, A. e Garcia Villar, M. (2015). Mi vecino Miyazaki: Studio Ghibli, la animacién japonesa que lo cambié
todo. Madrid: Diabolo
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- Kent, S. L. (2016). La gran historia de los videojuegos: de Pong a Pokémon y mucho més-- : un adictivo viaje al
interior de los juegos con los que creciste y nunca has olvidado. Barcelona: Ediciones B Grupo Z

- Martinez, D. (2017). De Super Mario a Lara Croft: la historia oculta de los videojuegos. Palma de Mallorca: Dolmen
- Planells, A. J. (2015). Videojuegos y mundos de ficcion: de Super Mario a Portal. Madrid: Catedra

- Pérez Rufi, J. P. (2015). El modelo europeo de desarrollo de videojuegos. Madrid: Sintesis

- Rodriguez Prieto, R. (2015). Videojuegos: la explosién digital que estad cambiando el mundo. Bollullos de la Mitacién
(Sevilla): Héroes de Papel

- Martinez Cantudo, R. (2015). La generacion que cambid la historia del videojuego. Madrid: Sintesis

- Méarquez, I. (2015). Una genealogia de la pantalla: del cine al teléfono mévil. Barcelona: Anagrama

- Encinas Salamanca, A. (2017). Animando lo imposible: los origenes de la animacion stop-motion (1899-1945).
Madrid: Diabolo

- Varios Autores (2015). Del trazo al pixel: un recorrido por la animacion espafiola. Barcelona: Cameo

- Candel Crespo, J. M. (2008). Historia del dibujo animado espafiol. Murcia: Tres Fronteras

- Faber, L. e Walters, H. (2004). Animacién ilimitada: cortometrajes innovadores desde 1940. Madrid: Ocho y medio

- Finch, C. (2011). El arte de Walt Disney: de Mickey Mouse a Toy Story 3. Barcelona: Lunwerg Editores

Green Campusl. A entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia:&nbsp;Solicitarase en formato virtual e/ou soporte
informético.&nbsp;A entrega realizarase&nbsp; a&nbsp; través&nbsp; de&nbsp; Moodle,&nbsp; en&nbsp; formato&nbsp; dixital&nbsp; sen&nbsp;
necesidade&nbsp; de imprimilos.De se realizar en papel:&nbsp;Non se empregaran plasticos.&nbsp;Realizaranse impresiéns a dobre
cara.&nbsp;Empregarase papel reciclado.&nbsp;Evitarase a impresion de borradores.&nbsp;2. Débese&nbsp; facer&nbsp; un&nbsp; uso&nbsp;
sostible&nbsp; dos&nbsp; recursos&nbsp; e&nbsp; a&nbsp; prevencidon&nbsp; de&nbsp; impactos&nbsp; negativos sobre o medio natural.&nbsp;3.
Débese ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos valores da sostenibilidade nos comportamentos persoais e
profesionais.&nbsp;4. Segundo&nbsp; se&nbsp; recolle&nbsp; nas&nbsp; distintas&nbsp; normativas&nbsp; de&nbsp; aplicacion&nbsp; para&nbsp;
a&nbsp; docencia&nbsp; universitaria&nbsp; deberase&nbsp; incorporar&nbsp; a&nbsp; perspectiva&nbsp; de&nbsp; xénero&nbsp; nesta&nbsp;
materia&nbsp; (usarase&nbsp; linguaxe non sexista, utilizarase bibliografia de autores de ambos os sexos, propiciarase a intervencion en clase de
alumnos e alumnas?).&nbsp;5. Traballarase para identificar e modificar prexuizos e actitudes sexistas, e influirase na contorna para modificalos e
fomentar valores de respecto e igualdade.&nbsp;6. Deberanse detectar situacions de discriminacién por razén de xénero e proporanse accions e
medidas para corrixilas.&nbsp;7. Facilitarase&nbsp; a&nbsp; plena&nbsp; integracién&nbsp; do&nbsp; alumnado&nbsp; que&nbsp; por&nbsp;
razons&nbsp; fisicas,&nbsp; sensoriais, psiquicas ou socioculturais, experimente dificultades a un acceso axeitado, igualitario e proveitoso a vida

universitaria.



